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EDITORIALE INDILCE

: . THE LAST NINJA L[CE41]1
Bentornati Commodoriani,

TURBO CHALLENGE II
eccoci al numero 22, un altro tuffo nei [AMIGA]
ricordi che profumano di sala giochi, INTERUVISTA A
di joystick consumati e di notti pas- ALESSANDRO CARNEUALI
Isoae':g aal r%ai;r;(;?rl;]eo!cassette con il turbo SEERE B R A

. DELLE SALE GIOCHI
Apriamo come sempre con due retro - IN ITALIA
recensioni che vi faranno venire la .
pell e dboca: The Last Ninja sul C6 4, un c af
cora oggi ci fa imprecare ripensando a quei salti impossibili, e Lotus Turbo Challenge 2
su Amiga, un titolo nel quale la strada scorreva cosi fluida da far sembrare che tutta la
nostra cameretta corresse a 300 all éor a'!
Poi , l a chicca: | 6i ntervista ad Al essandro
ziende italiane -6B6 Begtuféamanbndé7fael busin
tanto ingegno e un ottimo successo commerciale.
Chiudiamo poi con uno speciale dedicato proprio alle sale giochi italiane: la loro folle
ascesa, [ gettoni , |l e code per Street
di noi conservano con gioia nel loro cuore.

|l nsomma, un numero che sa di f umo di
dai 0.

A guesto punt o, non mi resta che augurarvi én

Massimiliano Conte

T e @mmodorianiz

SR SCOEE 8.8

su 125 VOTI

In questa particolare tabella andremo invece a
Il voto che leggerete al termine degli articoli valutare tutti quei giochi pubblicati in epoca recente
dedi cati ai titoldi st e che richiedono, quindi, una valutazione e una
Commodore € contenuto in questo riquadro ed € _analisi piu tradizionale.
tratto dalla media dei voti raccolti sui siti Lemon64 e Chiaramente il voto da 1 a 10 riassume la
LemonAmiga, ma con una speciale rettifica: percezione del recensore rispetto al programma e si
| el i minazione di tutti i basa a classica valutazione scolastica, dove la
Ritengo inaccettabile considerare una valutazione
cosi bassa per i titoli che andremo ad affrontare su
Commodoriani.
Il relativo commento cerchera quindi di capire se
tale voto medio fApopol are
troppo generoso e prover "
non disdegnando anche la possibilita di assegnare
un proprio voto se diverso da quello emerso. )

\

NOTE
Tutte le foto di schermate di gioco e delle confezioni dei videogiochi storici sono tratte da mobygames.com,
salvo diversa indicazione riportata nelle immagini stesse.
Le scansioni di riviste, pubblicitd e recensioni cartacee storiche sono state realizzate da retroedicola.com
(salvo diversa indicazione).
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storia del Commodore 64.

Ma come € nato questo gioco?
Il titolo, originariamente, fu immaginato da
Mark Cale (fondatore dell'etichetta System )
3) sulla base di una grafica con visuale iso-
S metrica che aveva ideato nel 1985:_ non un
COMMODORE 64/128 vero motore di gioco, ma una traccia da cui
partire per realizzarlo. Prendendo come i-
spirazione Adventure del VCS 2600 che,

Un protagonista assetato di vendetta, grafi-  con la sua uscita, aveva aperto nuove idee !
ca isometrica dettagliatissima, varie armi da  di gameplay nel mondo dei videogame di
raccogliere e utilizzare, enigmi ambientali qgualche anno prima, allo stesso modo Cale
per proseguire nell'avventura e sei livelli di avrebbe voluto rinnovare il genere dei be-
difficolta crescente: queste sono, per sommi  at'em up utilizzando quel tipo di prospettiva
capi, le caratteristiche del primo capitolo di per offrire al giocatore non solo combatti-
. The Last Ninja, una saga che ha fatto la mento, ma anche esplorazione e risoluzio-
& ne di enigmi legati all'ambien-
. ’ Ricordo le imprecazioni per trovare il punto giusto per spiccare il salto e te.

superare il fiume balzando sui sassi. (eh si... i ninja non sanno nuotare!) Il 1986 t Mt
rascorse nel tentativo

di portare quell'idea dentro un
C64, cosa per nulla facile da-
to che la prospettiva isometri-
— ca, le animazioni e la liberta
HOUNDS- di movimento immaginate per
il titolo assorbivano moltissi-
me risorse di sistema, in par-
HOLDING- ticolare per quanto riguardava
la memoria.

Inizialmente la realizzazione
del gioco venne affidato a
SoftView, uno studio di pro-
AIERFONEY - NINJA grammazione ungherese, ma
' i progressi furono lenti e le
scadenze richieste vennero
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Lo sguardo del ninja protagonista del gioco ci scruta
prima di iniziare la partita

mancate, cosi lo sviluppo di The Last Ninja
ritornd a Londra, sotto la supervisione dello
stesso Mark Cale. Il codice venne riscritto
quasi da zero grazie al provvidenziale inter-
vento di un programmatore di talento: John
Twiddy.

John fu assunto in System 3 proprio per la-
vorare su questo progetto perché conosciu-
to nelllambiente per le sue ottime capacita
di coder, vi basti sapere che sua era la E-
xpert Cartridge, una cartuccia che aiutava
la programmazione su C64, e il codice
Cyberload, una tipologia di caricamento che
oltre ad accelerare la fase di loading, rende-
va difficoltosa la copia dei giochi. Il suo ta-
lento permise cosi di realizzare l'idea origi-
nale di Cale e renderla gio-cabile, ma l'inter-
vento di Twiddy non fu indolore dato che il
suo primo compito fu di decidere cosa elimi-
nare dal progetto per renderlo realizzabile:
molte delle animazioni gia realizzate (per

Le abilita ninja permettevano anche di scalare le pareti..
ma prima si doveva trovare l'oggetto adatto per consentire
questa impresa atletica!

FOLWER -

RAMES CE4

-HOLDING-

ruede 3]
L e J

NINJA

- WIEAFPONRY -

Non sempre lo scontro con i nemici era consigliabile,
tant'e che talvolta era preferibile cercare di evitarli!

sua stessa ammissione straordinarie) do- v
vettero essere tagliate. Altro sacrificio fu la &
liberta di movimento del protagonista che .
venne limitata ai "sentieri" presenti nelle

schermate eliminando la possibilita di cam- JYamL;
minare sull derba. e
Ah gia... oltre alla parte tecnica che vi sto ‘ ‘ ",{
illustrando, Mark Cale dovette affrontare o T

una guestione etica gia prima dell'uscita del !‘ dy a2
Il retro della scatola, una soluzione grafica che ho sempre ) ',‘_'; ‘ : .':;I':.".. {

trovato molto sobria e ben studiata! |~?‘ AT A
At N e

The secrets of the Ninjitsu way had been jealously guarded for
centuries, only once every decade were the scrolls seen at the ritual
of the White Ninja.

None coveted these secrets more than the evil Shogun.
Siezing the opportunity of the ritual he sprang a fiendish trap
that destroyed the brotherhood, except for one ... You.
The Last Ninja.

Your sworn oath is to recover the scrolls, you travel to the
mystical lands of the Shogun. Already his guards are mastering
the ways of the Ninjitsu.

Toreach the Shogun'’s Palace you must use all your weapon craft
and fighting skills as you travel through dangerous wastelands,
maghnificent gardens then descend into the direst dungeons before
the final confrontation . . . You cannot fail. You are the Last Ninja.
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L'immagine scelta per il mercato americano era piu
classica, ma anche piu anonima rispetto alla cover
europea che vedete ad inizio articolo e che era
decisamente piu evocativa!

far sorgere questi dubbi negli addetti ai la-
vori e, soprattutto, nell'opinione pubblica.
Mark pero fu irremovibile e anche in tempi
pit recenti non ha mai nascosto di essere
ancora sorpreso dell'interpretazione negati-
va data da alcuni al suo soggetto: il ninja
era parte di una cultura pop diffusa e non i
vedeva nel suo utilizzo una "istigazione" alla il
violenza. ‘
Forse proprio le difficolta incontrate per la

parte tecnica aiutarono Mark a difendere il

protagonista del gioco da questo scettici- )
smo e fu una scelta corretta, visto che pro- b)) et
prio la figura del "Ninja" contribui senza f.?‘
dubbio a buona parte del successo del tito- i
lo. 4lf
Fu, insomma, un elemento per il quale, con |
il senno di poi, valse la pena impuntarsi. i
The Last Ninja era diventato talmente im-

portante nella vita di Cale, che progetto tut- '
ta la trama, la struttura dei livelli e la solu-

DISK FOR THE
Commodore 647/128™

titolo: molti colleghi e collaboratori, infatti,

non pensavano fosse corretto far imperso- zione degli enigmi attraverso dettagliati

nare al giocatore la figura di un assassino storyboard, esattamente come se si fosse

professionista, animato solo dallo spirito di trattato di un film. !
vendetta. Negli ultimi due mesi di sviluppo la creazio-

Oggi fa molto sorridere questa cosa, abitua- ne di The Last Ninja fu un lavoro da 24 ore
ti co-me siamo ad impersonare personaggi su 24 per Mark e per John: loro stessi ricor-
dalla dubbia moralita, ma all'epoca il merca-  dano che l'uni-ca cosa che desideravano

to era ancora sufficientemente giovane da era vedere finito il gioco, anche a costo di
mandare all'aria la loro vita

Gli schemi erano disseminati di trappole come questi draghi fiammeggianti: privata.

in certi casi per evitarli serviva ingegno, in altri abilita nelle evoluzioni del Combattendo cosi contro limi-

ti tecnici, moralismi vari e da-
te di scadenza, alla fine The
Last Ninja usci nel 1987 e
CETEEMY - dimostro che l'ostinazione di
| SO— Cale era giustificata: le recen-
0UTNDS- sioni furono entusiaste e le

- USING - vendite schizzarono subito
alle stelle, tanto che la versio-
ne per C64 supero veloce-
mente le 750.000 copie ven-
dute nella sola Europa.
Stime dicono che, contando il
>~ mercato internazionale e le
FOLIER - : N1 NLA varie uscite successive per
' altri formati, il titolo arrivo ai 2
milioni di copie (ma Cale sti-

-SHOLDING-
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A luglio 1987 sulle pagine di Zzap! comparve la recensione
di questo gioco che, inutile dirlo, venne festeggiato come L

una novit”® esplosiva nel panorama '
Lounico elemento che non convinse fi
60% per la mancanza di effetti (nonostante la musica fosse
stata riconosciuta come stupenda) mentre spiccava la

grafica con un 94% grazie ad animazioni e fondali rL
eccezionali. Voto globale 90% e commento che chiariva il ..‘vi
tutto: fiun gi oco pieno di fascino
particolario con tanto di medagl i a '-“.
Lasciava solo un pod perplessi |I; f',-‘a
un titolo del genere unoéunica p‘a,g{-{-
al | 6ep wista il numero esagerato di giochi che y 'f'f'1"'
uscivano ogni mese - non era cosi raro dover condensare ) % s
una recensione in spazi angusti, anche quando si trattava X ! ’h
di titoli molto attesi o decisamente validi. oy (¥ b
Da notare che la recensione citava il fatto che per b A e i
realizzare questo The Last Ninja fossero serviti 18 mesi, 4 Y
all 6epoca un tempo total mente . fuor
segnal are che i comandi poteve

parte grafica venne completamente ridise-

{ pratica per essere padroneggiati al meglio.
gnata da zero. Altra nota, dolorosa questa

WY EEmesm)  volta, e data dalle versioni ZX Spectrum e
o | tofondo Ottime le itruzioni

SErme £ e Amstrad CPC: a causa di vari problemi sorti
mmnmdmlﬂ
SONORO 60%

La musica & stupenda ma man-

: |Circa 3500 spri-
- te, pia di 400
BT’N schermi, 12 mu-
siche di accom-
pagnamento sono alcuni
dei datl tecnici di The Last
Ninja. I multi
toad non. & nblossad
gloco pus essere ric

durante il
APvETRLTA 85 porting, vennero purtroppo abbandonate.

mator] della. Systom 3 ha
irplogato per esiizzer:

The Last i inja ha molti pregi
come la spendida_grafica
e I'ottima atmosfera da
Glappone feudale un po'
mistico e violento. Ho
trovato anche un giusto
equilibrio tra | varl com-

LONGEVITA' 80%
minclato dal livelllo In cul

I‘“mlﬁﬂ
minc st e o (R ke

el ke Non | VALORE B Diamo ora uno sguardo alla trama del gio-

Glochl  Tabiinto-ehe. | |Lmutlasdche vaio ogi - ML S :
R e s.?%ms 90% co, per la verita piuttosto semplice e lineare:
il (it T WSS | titolo era ambientato nel Giappone medio-
evale e il giocatore comandava Armakuni,

36 Zzap!

ultimo sopravvissuto del suo clan stermina-

) to dal perfido shogun Kunitoki. Il protagoni-
ma che il numero reale aggiornato al 2005 sta si ritrovava cosi a dover affrontare un
sarebbe addirittura di 4 milioni!!!). viaggio di vendetta e redenzione attraverso
Proprio rispetto alle altre versioni | 6i sol a di guesto
pubblicate, va citato che questo minare Kunitoki sia per recuperare
primo capitolo venne conver- le sacre pergamene rubate, simbo-
tito per BBC, Acorn Elec- lo del sapere e della tradizione nin- .
tron, Acorn Archimede, Ap- ] a. Léambi ent azii 0 n ,e:
ple I, Ms-Dos, Amiga e A- suggestioni storiche di BN
tari ST. Doveroso segnalare quel |l 6epoca e
che le ultime due versioni cita- con atmosfere fantasy, ,
te, quelle per i computer 16 bit conferendo alla vicenda
Commodore e Atari, vennero realiz- un tono unico e molto ¢
zate dalla Eclipse Software Design e affascinante.
pubblicate solo nel 1990 con il titolo di
Ninja Remix.

In realta tali versioni erano gia
pronte nel 1988, programmate da
Marc Rosocha, ma non vennero
pubblicate per ragioni non me-
glio specificate. Non ci é dato
sapere quanto le versioni poi
arrivate nei negozi furono differenti
da questa prima incarnazione mai

' rilasciata, anche se pare che la

Sotto il profilo del game-
play, invece, The Last
Ninja si distingueva per la
sua struttura ibrida, a
meta tra avventura iso-

metrica e picchiaduro,
con un forte accento
sull 6espl or
risoluzione di enigmi
ambientali. Il giocatore

' o .
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Diamo un occhio anche alla versione Amiga, uscita tre
anni dopo con il titolo Ninja Remix, che proponeva senza
dubbio una grafica piu definita, ma non riusci a fare
breccia nei cuori degli amighisti.

doveva muoversi attraverso scenari ben
definiti, affrontando nemici grazie ad un si-
stema di combattimento basato su un buon
tempismo, ma anche raccogliendo oggetti e
superando ostacoli che richiedevano atten-
zione e precisione.

Nel contesto del mercato del 1987, domina-
to da titoli piu lineari e immediati, The Last
Ninja rappresento una ventata di originalita,
capace di unire azione e avventura in un
modo raro per | édepoc
furono la grafica dettagliata, la colonna so-
nora memorabile e |
ticita, invece, risiedevano nella difficolta dei
controlli isometrici e nella curva di apprendi-
mento talvolta frustrante.

(@)}

Inutile dire che il successo clamoroso spin-

se Activision a proporre immediatamente un
seguito a System 3, che accetto ben volen-

tieri I'impegno. L'ultimo Ninja sarebbe torna-
to... ma cosa si sarebbero inventati per ren-
dere ancora piu spettacolare il gioco?

Lo vedremo nel

Massimiliano Conte

pr ossi

- SCORE 8.6 ' |

209 VOTI

La media di 8.6 su 209 voti assegnata dai
lettori di Lemon64 a The Last Ninja € un da-
to che riflette bene il peso storico del titolo.
Non si tratta di un
ma di un riconoscimento della sua impor-
tanza come pietra mild.@
la critica fu colpita soprattutto dalla grafica
isometrica e dalla colonna sonora, elementi

I che elevarono il gioco rispetto alla media
dei prodotti disponibili nel 1987. E vero che i
controlli risultavano ostici e che la curva di
apprendimento poteva scoraggiare, ma il
pubblico era piu disposto a tollerare queste
rigidita perché il concetto stesso di
flavventura i sometric
era una novita assoluta su home computer.
In retrospettiva, il voto appare quindi giusto:
come esperienza pionieristica e come sim-
bolo del C64, la media credo colga perfetta-
mente il valore di questo titolo del C64 sen-

en

za, al contempo, ignorare le sue imperfezio-
ni.
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[ 1991 dei Magnetic Fields fu segnato sen-
za dubbio dai seguiti: infatti insieme all'otti-
mo Super Cars 2, quell'anno la talentuosa
software house si imbarco anche nella pro-
grammazione del seguito di Lotus Esprit
Turbo Challenge (che abbiamo avuto modo
di vedere nel numero XX di Commaodoriani).
L'impresa sembrava pero ancora piu difficile
considerata la qualita del pri-
mo capitolo e in molti si chie-
sero se il risultato sarebbe

h) ,

Pubblicato da

Sviluppato da
Anno di pubblicazione

Piattaforma

molti effetti atmosferici di qualita: pioggia,
neve, nebbia e corse notturne che rendeva-
no sempre piu impegnativo arrivare a com-
pletare tutti i check point della pista. Gia,
piccolo particolare da sottolineare: in questo
titolo i tracciati non erano piu circuiti chiusi,
ma classici percorsi aperti che si snodava-
no dall'inizio al traguardo nel piu classico
stile "arcade".

Per la cronaca le piste erano 8, non moltis-
sime, ma sufficienti a tenere il giocatore at-
taccato al joystick per un periodo di tempo
discretamente lungo.

L'abbandono dei tracciati "chiusi” non fu un
cambiamento apprezzato da tutti, questo va
detto, in particolare nelle sfide disputate da

Gli amati/odiati check point di questo secondo capitolo. Se si finiva il tempo
la macchina si spegneva e rallentava progressivamente. Non era raro

superarli con l'inerzia guadagnata e ripartire di slancio!

stato all'altezza delle aspetta-
tive.

Quando il titolo arrivo nel
drive del nostro Amiga, Lotus
2 or i skt | AESeucHl
de effetto: fluidita del tracciato
elevata, grande sensazione di
velocita, ottima manovrabilita
del mezzo, difficolta meglio
calibrata (diciamo molto me-
no penalizzante con le colli-
sioni), una nuova Lotus da
guidare (la Elan) e sparizione
dello split screen nel gioco in
singolo.

Inoltre vennero implementati

01347490
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La Lotus Elan, novita del secondo capitolo: a parte le
differenze estetiche non ricordo grandi variazioni nelle
prestazioni della macchina in gioco. E voi?

due giocatori che, € innegabile, perdevano
mordente rispetto a quelle del pri-
mo capitolo. Inoltre i gia citati
effetti atmosferici (ci riferiamo

a pioggia e neve) rallentava-

no leggermente l'azione, se-

gno che il 16 bit Commodore
faticava a gestire "tutta quella
roba" a schermo (e il terzo
capitolo, purtroppo, non fara

che peggiorare questo difetto).
Da segnalare anche l'avveniristica

opzione "link" che permetteva di colle-

gare due Amiga in locale per giocare in 4
contemporaneamente, ovviamente in split
screen su due televisori distinti. Un'opzione
assolutamente splendida che chi ha provato
all'epoca (non molti temo) sicuramente ri-
cordera con gioia. Anche qui, pero, tornava
ancora maggiore e prepotente la delusione
per I'assenza dei tracciati chiusi che avreb-

La pioggia, tanto bella da vedere in movimento quanto
difficile da gestire, sia per noi che eravamo alla guida sia
per il nostro Amiga che doveva muovere tutto.

00213640

2c

ZoTU®
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69

Split screen per due giocatori: si dia il via ai pomeriggi di
sfida!

bero esaltato ancor di piu questa modalita.
Passando invece al comparto audio, questo
era, come da previsione, di assolu-
ta qualita: ottimi effetti non troppo
diversi dal precedente capitolo,
musiche molto belle e voci
digitalizzate in modo chiaro e
pulito. Altro taglio rispetto al
primo Lotus, fu la musica, to-
talmente assente durante la
corsa.
Dicevamo poco sopra che il ri-
sultato finale per questo secondo
capitolo fu di "grande effetto”... ma suffi-
ciente da renderlo migliore del primo capito-
lo?
Difficile ed annosa questione.
Qualcuno vi dira di si. Qualcuno vi dira di
no.
lo ad esempio ho preferito il primo per il di-
scorso dei tracciati chiusi e delle soste ai
box, qui sparite del tutto, anche se in quel

La notte diminuiva la visibilita e rendeva piu difficile la
guida, ma non impediva alla Gremlin di auto  -pubblicizzarsi
ai bordi della pista.

11917070

36
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FOG COURSE

PLY1 PICAHRD
PASSHORD -—- PER SOUP

Prima di ogni gara una schermata come questa ci La nebbia, era resa molto bene nei percorsi che la
introduceva al percorso, con tanto di password da prevedevano.
segnare per le partite successive.

tradizione di quei tempi): si poteva scegliere

gioco il livello di difficolta era piuttosto puni- il cambio automatico o0 manuale e se acce-
tivo (in alcuni casi un errore bastava a com- lerare con il joystick o con il pulsante di fuo-
promettere il risultato di tutta una gara). co. Stop.

Il secondo invece mi parve piu convenzio- Piccola nota finale: a differenza del primo
nale, meno carismatico, nonostante tutta la  capitolo, Lotus 2 non venne convertito su
varieta di ostacoli e condizioni climatiche nessun sistema 8 bit, incluso il nostro ama-
inserite. to Commodore 64. Yy

Per carita! Tecnicamente non gli si poteva-
no muovere appunti, era un bellissimo tito-
lo, divertente e giocabile, ma non mi rapi
come il predecessore.

E nonostante questo fu di grande compa-
gnia durante molti pomeriggi di (non) studio
del sottoscritto.

Le riviste di videogames europee dell'epoca % E @ E E @ ?
furono orientate ad assegnare, come era

giusto, voti altissimi a questo Lotus 2, ma 467 VOTI
qualcuno ebbe le mie stesse perplessita:

bello si, ma elementi perduti del primo capi- R oot Co e RV e e T oL
tolo lo allontanavano dalla perfezione.. riori al predecessore (8.5 e 307 - n.4 di Com-
Per chiudere ricordiamo le altre opzioni di- modoriani) a dimostrazione che il pubblico

sponibili (che non erano poi molte, come da  elRel LB EURATTe IS RE ERIEl T IR RCE
mon Amiga ha accolto con maggior favore
La sche!’mata delle opzioni, non molte ma decisamente questo seguito di quanto abbia fatto io (che
gillo chianss lo ho comunque amato, pur con le perples-
sitd di cui vi ho parlato): uno schermo

PLAVER PASSWORD PLAVER i p i enoo in sSin go | o , un
u M u la difficolta e vari elementi meteorologici

ROD HUNGE (con effetti grafici davvero notevoli per

.GEQRS PLAYVERS .GERHS | 6epoca) hanno Compen
Ay R mancanza di tracciati chiusi e dei riforni-

menti In gara.

S - G T T Non posso che confermare il voto aggiun-
; — ; gendo che, se  pur

un pod critico con

S S R e G Pl oggi voglio rigiocare un Lotus Turbo Chal-
<3 : g lenge, questo € il primo che mi viene voglia

di caricare sul nostro caro vecchio 16 bit.



Come nacque l'idea di creare E.G.S. e di
entrare in quel particolare mercato?

L6i dea di E. G.S. nacque
vorativo tra me e Giorgio Peroni, unendo
competenze tecniche ed esperienza nel
settore dei giochi elettromeccanici e video. :
Entrambi lavoravamo nel 1976 alla Model -
Racing, azienda di Ancona attiva nei giochi
elettromeccanici e che aveva appunto as-
[Iec“-u“ic Games 3vstems sunto Giorgio Peroni, ex progettislta.in Oli-
vetti, perché stavano passando ai videoga- g
mes. lo ero stato assunto come esperto di Iy
produzione, grazie alle mie competenze Ve
hardware maturate alla Farfisa, dove avevo ‘
A volte ce ne scordiamo, ma nel nostro pa- lavorato al reparto collaudi.
ese vi furono varie realta che tentarono la
strada della produzione di macchine arcade
a cavallo degli anni settanta e ottanta.

o -
T T

Oggi qui su Commodoriani abbiamo il pia- Come venivano progettati i vostri cabi- :
cere di intervistare Alessandro Carnevali, nati e come venivano poi costruiti, non

cofondatore di E.G.S. (Electonic Games essendoci al tempo fabbriche specializ-

System), una azienda di Fano che, con in- zate?

ventiva e con un buon successo commer- !

ciale, produsse coin-op originali tutti italia- E.G.S. ha iniziato la produzione con il gioco




